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Boneka jari hewan merupakan media yang digunakan untuk meningkatkan 
hasil belajar yang dimainkan oleh jari tangan, dapat dipakai untuk media 
peningkatan hasil belajar, melatih daya imajinasi anak, atau juga sebagai alat 
peraga di Sekolah Dasar dengan tujuan pengembangan mengetahui kevalidan, 
kepraktisan, dan keefektifan dari media permainan boneka jari hewan untuk 
meningkatkan hasil belajar pada tema 7 subtema 2 siswa kelas 1 SDN 2 Maronge. 
Penelitian ini termaksud penelitian pengembangan (Development research) media 
boneka jari hewan yang dari Borg and Gall dengan instrument pengumpulan data 
yaitu lembar observasi, lembar angket dan dokumentasi. Sedangkan teknik 
analisis data yaitu analisis data untuk ahli validasi media dan materi, analisis 
kepraktisan, dan analisis keefektifan media. 
Hasil penelitian menunjukan bahwa (1) Media permainan boneka jari 
hewan yang dikembangkan, diperoleh data dari 2 validator ahli media dengan 
persentase 87,5% dan 2 validator ahli materi dengan persentase 90% pada 
kategori sangat valid, (2) Media permainan boneka jari hewan berdasarkan hasil 
angket respon siswa diperoleh data persentase dengan 88,5%  dari respon siswa 
uji terbatas di kelas 2 SDN 2 Maronge, pada kategori sangat praktis (3) 
Keefektifan media permainan boneka jari hewan dilihat d data hasil uji lapangan 
di kelas I SDN 2 Maronge, dengan persetase rata-rata nilai siswa 78,3% pada 
kategori Efektif. Sehingga dengan demikian dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa kelas I SDN 2 Maronge. 
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1.1 Latar Belakang 
Pendidikan merupakan sebuah proses yang mempengaruhi peserta 
didik agar mampu menyesuaikan diri dengan lingkungan. Pendidikan 
memiliki proses yang diarahkan oleh pendidik agar sasarannya dari perubahan 
itu dapat tercapai sesuai harapan (Hambali, 2013: 3). Pendidikan sangat 
penting dilakukan oleh seorang anak, guna mengalami sebuah proses yang 
akan membawa perubahan dalam dirinya. Pendidikan berfungsi membantu 
peserta didik untuk mengembangkan kemampuan diri yang mencakup 
pengembangan semua potensi diri, kecakapan, dan karakteristik pribadi ke 
arah yang positif, baik bagi diri sendiri maupun lingkungannya (Sukmadinata 
& Syaodih, 2012: 2). 
Proses belajar mengajar merupakan sebuah inti dari kegiatan 
pendidikan, karena dalam proses tersebut peserta didik diharapkan akan 
mengalami perubahan sesuai dengan tujuan pendidikan yang ingin dicapai. 
Tujuan pendidikan akan tercapai apabila kegiatan belajar mengajar dengan 
baik. Menurut Brow (Suryosubroto, 2010: 2) bahwa tugas dan peran guru 
antara lain menguasai dan mengembangkan materi pembelajaran, 
merencanakan dan mempersiapkan pembelajaran setiap hari serta mengontrol 
dan memberikan evaluasi terhadap kegiatan siswa. Proses belajar mengajar 
merupakan kecakapan guru dalam menciptakan komunikasi edukatif dengan 





upaya pembelajaran sesuatu berdasarkan perencanaan sampai tahap evaluasi 
dan tindak lanjut agar tercapai tujuan pendidikan, sesuai kurikulum yang 
ditetapkan pemerintah. 
Kurikulum merupakan inti dalam proses pendidikan, karena kurikulum 
berada di bidang pendidikan yang berpengaruh terhadap hasil pendidikan 
(Sukmadinata & Syaodih, 2012:3). Kurikulum di Indonesia sudah mengalami 
perkembangan sejak tahun 1945 sampai kurikulum 2013. Perkembangan 
kurikulum tersebut bertujuan untuk meningkatkan kualitas pendidikan, 
meningkatkan proses pembelajaran, serta rancangan pembelajaran yang ada di 
sekolah. Kurikulum menjadi bagian dari keberhasilan tercapainya tujuan 
pendidikan dan perkembangan kurikulum yang dianggap sebagai penentu 
masa depan anak bangsa. Oleh karena itu, kurikulum yang baik sangat 
diharapkan dapat mengimplementasikan di sekolah, agar dapat menghasilkan 
masa depan anak bangsa yang akan berpegaruh pada kemajuan bangsa dan 
Negara (Sukma, 2013:2). 
Model pembelajaran yang ditetapkan dalam K13 di jenjang Sekolah 
Dasar (SD) yaitu model pembelajaran secara tematik. Pembelajaran tematik 
merupakan pembelajaran yang memadukan beberapa mata pelajaran melalui 
penggunaan tema. Peserta didik tidak mempelajari materi mata pelajaran 
secara terpisah. Mata pelajaran yang ada di Sekolah Dasar sudah melebur 
menjadi satu kegiatan pembelajaran dalam sebuah tema. Kegiatan 





pelajaran. Kompetensi yang dicapai terdiri atas tiga aspek, yaitu sikap, 
keterampilan, dan pengetahuan (Kemendikbud, 2013:9).  
Aspek keterampilan sebagai bagian dari kompetensi dasar di dalam 
pembelajaran tematik yaitu Tema 7 dan Subtema 2 yang harus disesuaikan 
adalah kemampuan berbicara. Kemampuan berbicara merupakan salah satu 
yang tidak lain bagian dari keterampilan berbahasa. Berdasarkan survei oleh 
Paul (Tarigan, 2008:139) bahwa penggunaan waktu pada keterampilan 
berbahasa 45% untuk mendengarkan (menyimak), 30% untuk berbicara, 16% 
untuk membaca, dan 9% untuk menulis. Keempat keterampilan tersebut saling 
berhubungan antara satu sama lainnya. Izzati, dkk (2013:89) bahwa 
keterampilan berbicara merupakan bekal untuk seseorang anak agar dapat 
berkomunikasi dengan dunia luar sebagai lingkungannya. Keterampilan 
berbicara seorang anak selain dikembangkan melalui kegiatan pembelajaran 
baik di lingkungan keluarga juga dapat dikembangkan di lingkungan sekolah. 
Melalui kemampuan berbicara seseorang itu dapat menjelaskan suatu 
peristiwa, segala hal kondisi atau keadaan, maupun segala bentuk interaksi 
sosial. Dengan begitu proses pembelajaran melalui metode tematik dalam 
mengembangkan keterampilan berbicara, setidaknya guru perlu menggunakan 
metode maupun sumber belajar seperti media yang tepat. Penggunaan metode, 
sumber belajar maupun media yang tepat dan sesuai akan memberikan hasil 
belajar yang signifikan bagi siswa (Dengeng, 2013:16) 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di kelas 1 SDN 2 





dengan tema 7 subtema 2 memiliki hasil belajar yang sangat rendah. Hal ini 
terukur dari kegiatan umpan balik yang diberikan oleh guru dalam proses 
pembelajaran, dimana banyak dari siswa yang merasa malu dan tidak percaya 
diri untuk berbicara dikarenakan keterampilan berbicara yang dimiliki masih 
kurang. Sehingga mereka mengalami kesulitan dalam menyampaikan 
jawaban. Rata-rata jawaban yang diberikan oleh peserta didik hanya dalam 
bentuk penggalan kata-kata yang belum sempurna sehingga mencapai kalimat 
maupun beberapa kalimat. 
Dari hasil wawancara dengan guru bahwa selama proses pembelajaran 
selama ini sekedar hanya memanfaatkan buku paket dan beberapa buku cerita 
seadanya, tanpa adanya pemanfaatan media belajar yang bervariasi. Sehingga 
ini menjadi kendala dalam keterlaksanaan pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan. Aqib (2014: 50), mengatakan bahwa media pembelajaran 
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan 
merangsang terjadinya proses belajar pada siswa. Dalam menggunakan media 
boneka jari hewan pada tema 7 subtema 2 untuk mengetahui peningkatan 
keterampilan berbicara. Karena apabila kegiatan belajar mengajar tidak 
divariasikan maka akan menimbulkan kejenuhan, kebosanan dan hasil belajar 
yang memuaskan tidak akan tercapai. 
Boneka jari hewan merupakan boneka yang hanya terdiri dari kepala, 
sedangkan bagian badan dan kakinya merupakan baju yang akan menutup jari 
orang yang memainkannya dan cara memainkannya juga hanya memakai 





Boneka jari hewan bisa dikatakan sangat efektif sebagai sarana untuk 
menyampaikan pesan atau nasehat pada anak-anak terkait hal yang baik dan 
buruk untuk dilakukan (Asridiana, 2017: 15). Boneka jari merupakan media 
yang digunakan untuk bercerita yang dimainkan oleh jari tangan, dapat 
dipakai untuk media bercerita anak, melatih daya imajinasi anak, atau juga 
sebagai media di Taman Kanak-kanak. Manfaat boneka jari bagi kemampuan 
berbahasa anak yaitu dengan boneka jari anak akan mengeluarkan ide-ide dan 
pemikiran secara bebas sehingga melatih keterampilan menggunakan bahasa 
untuk berkomunikasi. Boneka adalah mainan yang pantas untuk diajak bicara. 
Anak akan berinteraksi dengan boneka seolah-olah boneka tersebut dapat 
memahami bahasa manusia. Media boneka jari merupakan media 
pembelajaran yang di desain untunk dapat menumbuhkan keterampilan 
berbicara dan menyimak siswa, media boneka jari ini adalah media yang 
sudah sering dipakai. Hal ini dikarenakan peserta didik lebih menyukai 
mainan seperti boneka dibandingkan dengan hanya tulisan. Apalagi jika 
boneka dibuat sesuai dengan materi yang sesuai, sudah jelas akan menambah 
semangat peserta didik dalam mengikuti pembelajaran.  
Penggunaan media yang menarik akan menumbuhkan minat dan 
perhatian peserta didik dalam keterampilan berbicara, sehingga perhatian 
peserta didik dalam pembelajaran dapat lebih besar dan pemahaman peserta 
didik akan semakin baik (Arsyad, 2016:7). Penggunaan media boneka jari 
hewan dapat meningkatkan keterampilan berbicara. Dengan media boneka jari 





media boneka jari hewan guru disana menggunakan metode bercerita agar 
keterampilan berbicara anak meningkat. Ketika dalam kegiatan bercerita guru 
memberikan kesempatan pada anak untuk melakukan tanya jawab, anak 
diminta untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran tersebut. Misalnya 
mereka ingin bercerita tentang si kancil, mereka tidak bisa cuma menyebutkan 
si kancil tetapi dengan adanya cerita tentang si kancil melalui media boneka 
jari hewan mereka tahu karakter si kancil, sehingga mereka bisa menjelaskan 
dari melihat bentuk media boneka jari hewan. 
Kelebihan penggunaan media boneka jari hewan dalam pembelajaran 
yaitu dapat menarik perhatian peserta didik, meningkatkan keterampilan 
berbicara, membuat pembelajaran lebih menyenangkan, efektif dan lebih 
variatif (Satyarini, 2010: 15). Dengan adanya media pembelajaran maka 
komunikasi guru dan anak menjadi meningkat sehingga akan terjadi timbal 
balik pengetahuan dari guru ke murid dan dari murid ke guru. Kegiatan 
pembelajaran akan lebih bermakna dan lebih efektif karna anak bukan cuma 
pasif mendengarkan guru namun ada komunikasi timbal balik antara 
keduanya. 
Dengan demikian, peneliti tertarik melakukan penelitian 
pengembangan yang berjudul “Pengembangan Media Boneka Jari Hewan 
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pada Tema 7 Subtema 2 Siswa Kelas 1  
SDN 2 Maronge”. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka rumusan masalah 





1. Bagaimana pengembangan media boneka jari hewan untuk meningkatkan 
hasil belajar pada tema 7 subtema 2 siswa kelas 1 SDN 2 Maronge? 
2. Bagaimana hasil kevalidan, kepraktisan dan keefektifan pengembangan 
media boneka jari hewan untuk meningkatkan hasil belajar pada tema 7 
subtema 2 siswa kelas 1 SDN 2 Maronge? 
1.3 TujuanPengembangan 
Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
penelitian ini bertujuan: 
1. Mengetahui pengembangan media boneka jari hewan untuk meningkatkan 
hasil belajar pada tema 7 subtema 2 siswa kelas 1 SDN 2 Maronge. 
2. Menguji hasil kevalidan, kepraktisan dan keefektifan pengembangan 
media boneka jari hewan untuk meningkatkan hasil belajar pada tema 7 
subtema 2 siswa kelas 1 SDN 2 Maronge. 
1.4 Manfaat Pengembangan 
      Manfaat yang diharapkan oleh penelitian yaitu: 
1. Manfaat Teoritis 
a. Hasil penelitian ini dijadikan sebagai acuan dalam pengembangan 
media pembelajaran tematik 
b. Hasil penelitian ini dapat dijadikan landasan untuk penerapan pada 
materi pokok yang lain. 
2. Manfaat Praktis 







Tersedianya media sebagai alat pendukung pembelajaran dapat 
memberikan sumbangan nyata kepada pengelola sekolah khususnya 
dalam rangka meningkatkan media pembelajaran di sekolah 
b. Pendidik 
Membantu pendidik dalam mengembangkan media pembelajaran 
c. Peserta Didik 
Mempermudah peserta didik dalam memahami konsep yang 
terkandung dalam pembelajaran tematik serta meningkatkan 
keaktifan peserta didik sehingga keterampilan berbicara meningkat 
d. Peneliti 
Penelitian ini dapat memberikan pengalaman kepada peneliti dalam 
mengembangkan media pembelajaran tematik serta dapat 
mengembangkan pola pikir mahasiswa sebagai calon guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan 
efektif sebagai salah satu upaya peningkatan mutu pendidikan 
1.5 Spesifikasi ProdukYang Diharapkan 
Spesifikasi dari produk untuk menghasilkan media yang baik dan 
menarik dalam pembelajaran, maka rancangan media permainan boneka jari 
hewan yang akan dikembangkan sebagai berikut. 
1. Media pengembangan boneka jari hewan diperuntukan untuk siswa 
kelas 1 sekolah dasar sebagai sumber belajar tambahan 
2. Media boneka jari hewan digunakan oleh pendidik dalam proses 





3. Media boneka jari hewan dibuat dari bahan dasar kain flanel yang 
mudah untuk dibawa, untuk digunakan belajar, dipindahkan, ringan dan 
tentunya aman sehingga guru maupun peserta didik tidak kesulitan saat 
menggunakan media tersebut. 
4. Ukuran media boneka jari hewan yaitu± 25 cm, terdapat lubang jari 
tangan di bawah boneka untuk tempat memasukkan jari tangan dan 
menggerak-gerakkan boneka 
5. Media boneka jari hewan mengacu pada Tema 7 Subtema 2 
Pembelajaran 5 kelas 1 Sekolah Dasar. 
6. Media boneka jari hewan dapat digunakan peserta didik dalam belajar, 
seperti: 
a. Siswa dapat belajar membedakan tokoh atau karakter dalam 
bercerita 
b. Siswa dapat mengetahui kemampuan dalam bercerita sesuai 
dengan tema cerita 
c. Siswa dapat belajar berhitung 
d. Siswa dapat mengenal angka 
e. Siswa mampu mengurutkan bilang lebih dari dan kurang dari mulai 
dari yang terkecil sampai yang terbesar. 
1.6 Pentingnya Pengembangan 
1 Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat melahirkan konsep-





media boneka jari hewan, serta berbagai informasi dan pengkajian lebih 
lanjut.  
2 Bagi guru dan siswa dapat meningkatkan mutu pembelajaran dengan 
penggunaan pengembangan media boneka jari hewan yang inovatif dan 
menyenangkan. 
3 Melalui pengembangan media boneka jari hewan yang bertema 7 subtema 
2 mengacu pada proses pembelajaran aktif yang dapat meningkatkan 
keterampilan berbicara peserta didik. 
1.7 Asumsi dan keterbatasan pengembangan 
1. Asumsi dari peneliti dan pengembangan 
a. Belum pernah dilakukan oleh guru dalam penggunaan media yang 
berfungsi sebagai alat bantu untuk meningkatkan keterampilan 
berbicara. 
b. Peneliti akan mengembangkan media permainan boneka jari hewan 
sebagai alat komunikasi dalam sebuah proses pembelajaran, serta 
dengan adanya penggunaan media secara efektif bisa membantu siswa  
untuk semangat belajar. 
2. Keterbatasan pengembangan 
a. Media yang dikembangan ini hanya berfungsi sebagai alat bantu dalam 
proses pembelajaran yang memudahkan guru dalam melatih siswa 
pada pembelajaran tematik pada materi tema 7 subtema 2. 
b. Dari 10 tahapan bold and gall hanya 9 tahapan saja yang akan 





c. Media ini hanya dirancang untuk pembelajaran tematik kurikulum 
2013 kelas I materi tema 7 subtema 2. 
1.8 Definisi Istilah 
1. Pengembangan adalah proses atau menjabarkan spesifik rancangan dari 
produk yang di kembangkan kedalam bentuk fitur fisik. Pengembangan 
secara khususnya berarti proses menghasilkan bahan-bahan pembelajaran. 
2. Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang dibuat berdasarkan tema  
tertentu, dalam pembahasanya tema tersebut ditinjau dari berbagai  mata 
pelajaran. Pelajaran yang akan ditematikan adalah bahasa Indonesia, dan 
Matematika. 
3. Media boneka jari hewan adalah media boneka jari yang terbuat dari kain 
flanel dengan berbagai macam bentuk yang disajikan dalam bentuk boneka 
jari yang bisa digunakan untuk bercerita. Media tersebut juga dapat 
digunakan untuk berhitung. 
4. Keterampilan berbicara atau yang disebut sebagai retorika merupakan seni 
berbicara yang bisa dimiliki seseorang yang bertujuan untuk 
menyampaikan pesan lisan secara efektif, sebagai bentuk komunikasi 
kepada orang lain,dengan indikator Keterampilan berbicara seperti latar 
sangat jelas, intonasi kata/suku kata sangat tepat, berbicara sangat lancar, 
penampilan dan sikap sangat baik dan percaya diri sangat baik, sangat 










2.1 Penelitian yang Relevan 
Penelitian terkait dalam penelitian pengembangan ini yaitu 
1. Penelitian terkait dilakukan oleh Nenden Tia Pramtiana (2018) dengan 
judul “Pengembangan Media Boneka Jari Untuk Pengenalan Karir Siswa 
Sekolah Dasar Kelas Rendah Di SD Muhammadiyah Wonokromo II”. 
Penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan 
metode (Research & Development). Berdasarkan hasil penelitiannya 
bahwa Pada validasi ahli materi mendapat skor rata-rata 3,68 dengan 
konversi baik dan layak digunakan. Pada validasi ahli materi tahap kedua 
mendapat skor 4.76 dengan konversi sangat baik dan layak digunakan. Uji 
coba produk mendapat skor 100% dengan konversi sangat baik dan layak 
digunakan. Hasil penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan 
produk berupa Media Bimbingan karir tentang pengenalan karir dengan 
kategori sangat baik. Hal tersebut berarti media layak dan dapat 
dipertanggungjawabkan. 
Perbedaan antara penelitian ini dengan peneliti di atas yaitu terletak 
variabel yang diteliti dimana meneliti tentang pengenalan karir siswa 
dalam pengembangan media boneka jari sedangkan pada penelitian ini 
meneliti tentang peningkatan keterampilan berbicara menggunakan 
pengembangan media boneka jari hewan. Sedangkan persamaan pada 
penelitian ini dengan penelitian di atas yaitu sama-sama menggunakan 





2. Penelitian terkait dilakukan oleh Denna Delawanti Chrisyarani tahun 
(2018) dengan judul “Pengembangan Media Boneka jari dengan Metode 
Bercerita untuk Siswa Kelas V SDN Sudimoro 2 Kabupaten Malang”. 
Penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan 
metode (Research & Development). Hasil dari mengembangkan ini 
berupa: (l) rancangan media boneka jari, (2) pedoman penggunaan guru. 
Rancangan media boneka jari disesuaikan berdasarkan cerita anak yang 
dikembangkan peneliti berjudul Adikku, Dani dan Persahabatan. 
Spesifikasi media boneka jari yaitu dirancang dengan tinggi -+ 25 cm, 
terdapat lubang tangan di bawah boneka untuk tempat memasukkan tangan 
dan menggerak-gerakkan boneka, boneka dibuat dari kain flanel berwarna-
warni.Untuk memainkan boneka jari di lengkapi dengan panggung 
boneka. Media boneka jari dilengkapi dengan pedoman penggunaan guru, 
tekhnik bercerita,petunjuk penggunaan boneka, RPP dan LKS. Pedoman 
ini dirancang untuk mempermudah guru dalam menerapkan pembelajaran 
dengan menggunakan media boneka jari.  
Perbedaan antara penelitian ini dengan peneliti di atas yaitu terletak 
variabel yang diteliti dimana meneliti tentang metode cerita dalam 
pengembangan media boneka jari sedangkan pada penelitian ini meneliti 
tentang peningkatan keterampilan berbicara menggunakan pengembangan 
media boneka jari hewan. Sedangkan persamaan pada penelitian ini 






3. Penelitian terkait dilakukan oleh Regina Delmina Tiran (2017) dengan 
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Rumah Boneka Pada Materi 
pokok Mengenal Teks Petunjuk Kesehatan Tubuh dalam Subtema Gemar 
Berolahraga Untuk Kelas Satu (I) Sekolah Dasar”. Penelitian ini adalah 
penelitian pengembangan dengan menggunakan metode (Research & 
Development).Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh dua pakar media 
pembelajaran, media tersebut memperoleh skor rata-rata 3,2 (baik) dan 3,4 
(baik). Penilaian yang dilakukan oleh dua guru kelas I (satu) SD 
menghasilkan skor rata-rata yang sama yaitu 3,9 (baik) dan 4.00 (baik). 
Hasil penilaian oleh keempat validator tersebut dirata-rata sehingga media 
tersebut memperoleh skor rata-rata 3,62 dengan kategori “baik”. Dengan 
demikian, media yang dikembangkan sudah layak digunakan dalam 
kegiatan pembelajaran di sekolah-sekolah khususnya bagi siswa kelas I 
(satu) sekolah dasar. 
Perbedaan antara penelitian ini dengan peneliti di atas yaitu terletak 
variabel yang diteliti dimana meneliti tentang hasil belajar dalam 
pengembangan media boneka sedangkan pada penelitian ini meneliti 
tentang peningkatan keterampilan berbicara menggunakan pengembangan 
media boneka jari hewan. Sedangkan persamaan pada penelitian ini 






2.2 Kajian Teori 
2.2.1 Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah 
berarti tengah, perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab media adalah 
perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan 
(Arsyad, 2016:3). Gerlach dan Ely yang dikutip oleh Arsyad (2016:5), 
mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah 
manusia, materi dan kejadian yang membangun kondisi yang membuat 
peserta didik mampu memperoleh pengetahuan, ketrampilan atau sikap. 
Sedangkan Criticos yang dikutip oleh Daryanto (2011:4) mengatakan 
bahwa media merupakan salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai 
pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan. Dari pendapat ini 
dapat simpulkan bahwa peserta didik lebih mudah mencerna bahan dari 
pada tanpa bantuan media. 
Hanafiah & Suhana (2010: 59) mengatakan bahwa media 
pembelajaran merupakan segala bentuk perangsang dan alat yang 
disediakan guru untuk mendorong peserta didik belajar secara cepat, tepat, 
mudah, benar dan tidak terjadinya verbalisme.  
Sedangkan Ibrahim dan Syaodih (2003: 112) mengartikan bahwa 
media pembelajaran adalah sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan atau isi pelajaran, merangsang pikiran, perasaan 





Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran adalah sarana penyampaian pesan pembelajaran 
kaitannya dengan model pembelajaran langsung yaitu dengan cara guru 
berperan sebagai penyampai informasi dan dalam hal ini guru  
menggunakan berbagai media yang sesuai. Media pembelajaran adalah 
alat bantu proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat 
dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 
kemampuan atau keterampilan belajar sehingga dapat mendorong 
terjadinya proses belajar 
2.2.1.1 Fungsi Media Pada Pembelajaran 
Sudjana dan Rivai (2013:2) mengatakan bahwa fungsi utama 
media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut 
mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan 
diciptakan oleh guru. Sedangkan Hamalik (dalam Arsyad, 2016:51) bahwa 
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 
psikologis terhadap peserta didik.  
Arsyad (2016:19) mengemukakan empat fungsi media 
pembelajaran, khususnya media visual, yaitu:  
1. Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan 
mengarahkan perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi pada 
pelajaran yang berkaitan dengan makna yang ditampilkan atau 





2. Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari kenikmatan peserta didik 
ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar.  
3. Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian 
yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar 
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat atau 
pesan yang terkandung dalam gambar.  
4. Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian 
bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks 
membantu peserta didik yang lemah dalam membaca untuk 
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. 
Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dikemukakan para 
ahli, bahwa fungsi media pembelajaran adalah memudahkan guru dalam 
proses pembelajaran yang memungkinkan terjadinya pengalaman belajar 
pada diri peserta didik dengan menggerakkan segala sumber belajar yang 
efektif dan efisien. Media yang ditampilkan diharapkan membuat peserta 
didik merasa tertarik terhadap materi yang diajarkan sehingga proses 
pembelajaran tidak terkesan membosankan. 
2.2.1.2 Manfaat Media Pembelajaran 
Manfaat media pembelajaran menurut Fathurrohman dan Sutikno 
(2010: 67) diantaranya yaitu:  
1. Menarik perhatian peserta didik. 






3. Memperjelas penyajian pesan agar tidak bersifat verbalitas (dalam 
bentuk kata-kata tertulis atau lisan).  
4. Mengatasi keterbatasan ruang.  
5. Pembelajaran lebih komunikatif dan produktif.  
6. Waktu pembelajran bisa dikondisikan.  
7. Menghilangkan kebosanan peserta didik dalam belajar.  
8. Meningkatkan motivasi peserta didik dalam mempelajari 
sesuatu/menimbulkan gairah belajar.  
9. Melayani gaya belajar peserta didik yang beraneka ragam, serta;  
10. Meningkatkan kadar keaktifan/keterlibatan peserta didik dalam 
kegiatan pembelajaran. 
Arsyad (2016:328) mengemukakan manfaat media pembelajaran 
dalam proses belajar peserta didik, yaitu :  
a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga 
dapat menumbuhkan motivasi belajar  
b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 
dipahami oleh peserta didik dan memungkinkannya menguasai dan 
mencapai tujuan pembelajaran  
c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 
verbal melalui penuturan kata-kata oleh pendidik, sehingga peserta 
didik tidak bosan dan pendidik tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau 
pendidik mengajar pada setiap jam pelajaran.  
d.  Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab 





seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan 
lain-lain.  
Selanjutnya Miarso (2007: 458) mengatakan bahwa manfaat 
media pembelajaran dalam proses pembelajaran adalah; (1) Media mampu 
memberikan rangsangan yang bervariasi kepada otak, sehingga otak dapat 
berfungsi secara optimal, (2) Media dapat mengatasi keterbatasan 
pengalaman yang dimiliki oleh peserta didik, (3) Media dapat melampaui 
batas ruang kelas, (4) Media memungkinkan adanya interaksi langsung 
antara peserta didik dan lingkungannya, (5) Media menghasilkan 
keseragaman pengamatan, (6) Media membangkitkan keinginan dan minat 
baru, (7) Media membangkitkan motivasi dan merangsang untuk belajar, 
(8) Media memberikan pengalaman yang integral/meyeluruh dari sesuatu 
yang konkret maupun abstrak, (9) Media memberikan kesempatan kepada 
peserta didik untuk belajar mandiri, pada tempat dan waktu serta 
kecepatan yang ditentukan sendiri, (10) Media mampu meningkatkan 
kemampuan new literacy yaitu kemampuan untuk membedakan dan 
menafsirkan objek, tindakan, dan yang tampak, baik yang alami maupun 
buatan manusia, yang terdapat dalam lingkungannya, (11) Media mampu 
meningkatkan efek sosialisasi, dan (12) Media dapat menigkatkan 
kemampuan ekspresi diri pengajar maupun peserta didik. Penggunaan 
media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif 
anak didik, karena pembelajaran dengan menggunakan media dapat 





antara anak didik dengan lingkungan dan kenyatan, dan memungkinkan 
anak didik belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan minatnya. 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 
manfaat media pembelajaran yaitu untuk mengaktifkan peserta didik 
dalam kegiatan pembelajaran sehingga menciptkan suasana belajar yang 
kondusif dan efektif, serta mempercepat pemahaman peserta didik 
mengenai materi yang sedang dijelaskan oleh guru. 
2.2.1.3 Jenis Media Pembelajaran 
 Sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, media 
pembelajaran juga mengalami perkembangan. Ada beberapa jenis media 
pembelajaran menurut Sudjana dan Rivai (2010: 3-4) yaitu :  
1. Media dua dimensi seperti gambar, foto, grafik, bagan atau diagram, 
poster, komik, dan lain-lain.  
2. Media tiga dimensi seperti model padat, model penampang, model 
susun, model kerja, dan lain-lain.  
3. Media proyeksi seperti film, strip, dan lain-lain  
4. Lingkungan  
Seel dan Glasgow dalam Arsyad, A (2016:35) menyebutkan bahwa 
jenis media dibagi menjadi dua kategori luas yaitu media tradisional dan 
media teknologi mutakhir sebagai berikut:  
1. Media Tradisional  
a. Visual diam yang diproyeksikan berupa proyeksi opaque (tidak 





b. Visual yang tidak diproyeksikan berupa gambar, poster, foto, 
charts, grafik, diagram, pameran, dan papan info.  
c. Audio terdiri dari rekaman piringan dan pita kaset. 
d. Penyajian multimedia dibedakan menjadi slide plus suara dan multi 
image.  
e. Visual dinamis yang diproyeksikan berupa film, televisi, dan video.  
f. Media cetak seperti buku teks, modul, teks terprogram, workbook, 
majalah ilmiah, dan hand out.  
g. Permainan, diantaranya teka-teki, simulasi, dan permainan papan. 
h. Realita, dapat berupa model, specimen (contoh), dan manipulatif 
(peta, miniatur, boneka). 
2. Media Teknologi Mutakhir  
a. Media berbasis telekomunikasi diantaranya adalah teleconference 
dan distance learning.  
b. Media berbasis mikroprosesor terdiri dari CAI (Computer Assisted 
Instruction), Games, Hypermedia, CD (Compact Disk), dan 
Pembelajaran Berbasis Web 
Berdasarkan pendapat di atas, bahwa media pembelajaran ini 
dapat digunakan dalam proses pembelajaran secara bervariasi sesuai 
dengan situasi dan kondisi yang ada. Sebelum menyampaikan materi 
pembelajaran hendaknya guru memilih media yang tepat agar proses 






2.2.2 Media Boneka Jari Hewan 
Boneka jari adalah boneka yang dapat dimasukkan kejari tangan, 
bentuknya kecil seukuran jari tangan orang dewasa (Gunarti, dkk, 
2010:123). Jenis boneka yang digunakan adalah boneka jari yang terbuat 
dari potongan kain flanel. Boneka jari adalah media yang dapat digunakan 
oleh guru berupa boneka yang terbuat dari kain flanel yang dapat 
dimasukkan kejari tangan yang memiliki karakter dan bentuk yang 
tertentu. Zaman, dkk (2011:42) mengatakan bahwa tujuan permainan 
boneka jari yaitu untuk mengembangkan bahasa anak, mempertinggi 
keterampilan dan kreativitas anak, mengajak anak belajar bersosialisasi, 
dan bergotong royong di samping melatih keterampilan jari jemari tangan.  
Boneka jari dapat dibentuk menjadi beberapa karakter sesuai 
dengan pembelajaran yang akan diberikan oleh guru. Sujiono (2011:37), 
mengatakan bahwa anak pada usia 3-6 tahun senang mendengarkan dan 
menceritakan kembali cerita sederhana dengan urut dan mudah dipahami.  
Boneka jari adalah sebuah alat permainan yang biasanya 
dimainkan oleh orang tua saat membacakan cerita pada anaknya, hal ini 
bertujuan agar anak tidak mengalami kebosanan saat mendengarkan cerita. 
Selain untuk memfokuskan perhatian anak, alat permainan ini digunakan 
karena bentuknya yang lucu dan mudah dibuat dari bahan flanel atau kain 
perca. Hal ini juga diperkuat oleh pendapat Imawati (2009: 62) bahwa 
boneka jari adalah maskot mungil yang di pasang pada jari untuk 





Keutamaan boneka jari tidak hanya dilihat dari cara pembuatannya 
yang mudah dan bentuknya yang lucu, akan tetapi boneka jari sangat 
bermanfaat untuk proses pembelajaran bagi anak. Pelicand et.al, (2004: 2) 
dalam jurnal yang mereka tulis, boneka dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran yang disesuaikan dengan usia anak-anak sehingga 
membantu terjadinya proses kreatif pada anak 
Dengan demikian, pada saat memberikan pelajaran, anak diminta 
untuk memainkan boneka jari tersebut melalui cerita sederhana. Cerita 
yang dapat dibawakan dapat disesuaikan dengan tema-tema yang 
dikembangkan berdasarkan tingkat perkembangan anak. media yang 
digunakan sebagai pelengkap di dalam bercerita atau mendongeng, 
sehingga membantu proses pembelajaran dan menumbuhkan keterampilan 
berbicara. 
 
Gambar 2.1. Boneka Jari hewan 
Berdasarkan pendapat para ahli tentangmedia boneka jari hewan 
dapat disimpulkan bahwa Media boneka jari dapat menjadi salah satu 
alternatif media yang efektif untuk digunakan dalam mengembangkan 
metode dan meteri pembelajaran yang sesuai dengan tujuan dan fungsi 





2.2.2.1 Manfaat Media Boneka jari 
Ada beberapa manfaat yang diambil dari menggunakan media 
boneka jari saat bercerita, antara lain pendapat Tadzkiroatun Musfiroh 
(2005: 22) adalah :  
1. Tidak memerlukan waktu yang banyak, biaya, dan persiapan yang 
terlalu rumit.  
2. Tidak banyak memakan tempat, panggung sandiwara boneka dapat 
dibuat cukup kecil dan sederhana.  
3. Tidak menuntut keterampilan yang rumit bagi pemakaiannya.  
4. Dapat mengembangkan imajinasi anak, mempertinggi keaktifan dan 
menambah suasana gembira.  
Dini Erla Mufida (2013: 23) manfaat media boneka jari dalam 
kegiatan bercerita adalah :  
1. Sebagai penyampaian pesan moral  
2. Siswa mampu bercerita di hadapan teman-temannya sesuai dengan 
imajinasi atau fantasinya dengan baik  
3. Menyalurkan dan mengembangkan emosi  
4. Membantu mengenalkan proses berbuat baik kepada orang lain  
5. Sarana hiburan dan penarik perhatian.  
Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan boneka jari 
dalam kegiatan bercerita mempunyai banyak manfaat. Salah satunya 
adalah dapat mempertinggi keaktifan dan menambah suasana gembira 





dan sebagai sarana hiburan dan penarik perhatian anak dalam 
meningkatkan keterampilan berbicara. Boneka jari juga dapat mendorong 
siswa untuk berani berimajinasi karena imajinasi penting sebagai salah 
satu kemampuan mengembangkan keterampilan berbicara. 
2.2.2.2 Langkah-Langkah Pembelajaran Menggunakan Boneka Jari 
Boneka jari digunakan dalam kegiatan belajar, harus dipersiapkan 
dengan matang sesuai dengan tema yang dipergunakan. Hal ini agar tujuan 
pembelajaran terlaksana dengan baik. Menurut Yeni Rachmawati dan Euis 
Kurniati (2005: 78), maka perlu kita perhatikan beberapa hal, antara lain:  
1. Rumuskan tujuan pembelajaran yang jelas, dengan demikian akan 
dapat diketahui apakah tepat penggunaan boneka jari untuk kegiatan 
pembelajaran.  
2. Pembelajaran dengan media boneka jari ini hendaknya jangan lama. 
3. Isi cerita sesuai dengan umur dan daya imajinasi anak.  
4. Selesai permainan hendaknya berdiskusi tentang peran yang telah 
dilaksanakan dan pesan moral dalam bercerita menggunakan media 
boneka jari.  
Tadzkiroatun Musfiroh (2005: 50) berpendapat bahwa pemilihan 
bercerita dengan menggunakan boneka jari akan tergantung pada usia dan 
pengalaman anak. Guru hanya mengenalkan benda, cara menggunakan 
boneka dan menyiapkan alat peraga pendukungnya kemudian anak 
dibiarkan sendiri memainkan boneka. Guru hanya memotivasi saja atau 





Dwi Perwita (2016:30) mengatakan bahwa langkah-langkah dalam 
menggunakan media boneka jari adalah, sebagai berikut:” 
1. Pertama memasang boneka pada jari tangan,  
2. Lalu mengenalkan tokoh yang akan dimainkan kepada siswa,  
3. Setelah itu melakukan dialog sesuai dengan yang diperankan.  
Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa dalam 
penelitian ini pembelajaran boneka jari harus memiliki tujuan yang jelas. 
Pada saat pembelajaran berlangsung hendaknya pembelajaran boneka jari 
jangan terlalu lama karena anak akan cepat bosan terhadap kegiatan yang 
memakan waktu yang lama. Setelah selesai kegiatan pembelajaran boneka 
jari hendaknya guru melakukan dialog atau tanya jawab kepada anak 
supaya anak memahami tujuan dari semua kegiatan tersebut. 
2.2.2.3 Kelebihan dan Kelemahan Media Boneka Jari 
Setyarini (2010:13) menyebutkan bahwa media boneka jari 
memiliki kelebihan dan kelemahan. Kelebihan dan kelemahan media 
boneka jari ialah:  
1. Lebih mudah memahami pelajaran, khususnya kosakata baru dan 
pengucapannya;  
2. Media boneka jari menawarkan peserta didik untuk mengeksplorasi 
diri melalui beberapa aktivitas verbal maupun non-verbal.  






4.  Siswa dapat bereksplorasi dengan beragam puppet dan mendapatkan 
pengalaman dalam menggunakan bahasa sesuai topik yang sedang 
mereka pelajari.  
5. Efisien terhadap waktu, tempat, biaya dan persiapan karena tidak harus 
digunakan dalam panggung yang besar.  
6. Tidak perlu memerlukan keterampilan yang rumit karena dapat 
dimainkan oleh siapa saja.  
7. Dapat mengembangkan imajinasi dan aktvitas siswa dalam suasana 
gembira.  
Lanjut Setyarini (2010:14) menyatakan adapun kelemahan dari 
media boneka jari, yaitu kelas yang besar merupakan kendala bagi guru 
yang mengelola kelas, peserta didik sulit diajak untuk berkonsentrasi dan 
mengikuti instruksi yang diberikan oleh guru, perbedaan keragaman 
peserta didik sehingga guru harus memahami secara individu, guru harus 
mempersiapkan media boneka jari, gerakan dan kegiatan kelasnya. 
2.2.3 Hasil belajar Siswa 
2.2.3.1 Pengertian Hasil Belajar  
Hasil belajar merupakan hasil yang diperoleh peserta didik setelah 
mengalami proses belajar. Menurut Sudjana dalam Kunandar (2010: 276) 
mengemukakan bahwa hasil belajar merupakan suatu akibat dari proses 
belajar dengan menggunakan alat pengukuran berupa tes yang disusun 





Menurut Susanto (2013 : 5) hasil belajar peserta didik adalah 
kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar, selain 
itu, hasil belajar juga merupakan perubahan- perubahan yang terjadi pada 
diri peserta didik, baik aspek kognitif, afektif, dan psikomotor sebagai 
hasil dari kegiatan belajar. Menurut Bloom dalam Sudjana (2012: 22-23) 
mengungkapkan bahwa:  
1. Ranah kognitif yaitu memahami pengetahuan faktual dengan cara 
mengamati dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, 
dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah dan tempat 
bermain. 
2. Ranah afektif yaitu memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, 
peduli, percaya diri dan santun.  
3. Ranah Psikomotor adalah menyajikan pengetahuan faktual dalam 
bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, 
dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan 
yang mencerminkan anak yang beriman dan berakhlak mulia. 
Berdasarkan pendapat para ahli tersebut penulis dapat 
menyimpulkan bahwa hasil belajar adalah perubahan sikap seseorang 
setelah mengikuti proses belajar. Adapun indikator hasil belajar yang ingin 
dicapai dalam penelitian ini yakni meliputi 3 aspek yakni aspek kognitif, 
aspek afektif dan aspek psikomotorik. Namun peneliti membatasi hanya 





analisis, hal itu nanti akan terlihat dalam berlangsungnya proses 
pembelajaran. 
Dalam hal ini tingkat berpikir kongnitif menurut Bloom merupakan 
segala aktivitas yang menyangkut otak dibegi 6 tingkat yaitu: 
1. C1 (pengetahuan) 
Mengingat, merupakan usaha mendapatkan kembali pengetahuan dari 
memori atau ingatan yang telah lampau, baik yang baru saja didapatkan 
maupaun yang sudah lama didapatkan. Pengetahuan dapat dibedakan 
menjadi 3 bagian yaitu: 1. Pengetahuan tentang hal pokok 2. 
Pengetahuan tentang cara melakuakan hal pokok 3. Pengetahuan tentang 
hal yang umum (mengingat, menghafal, dan menyebut). 
2. C2 (pemahaman) 
Pemahaman yang bersangkutan dengan inti dari sesuatu, ialah suatu 
bentuk pengertian atau pemahaman yang menyebabkan seseorang 
mengetahuai apa yang sedang dikomunikasikan. Seperti pesan, bacaan, 
dan komunikasi (menjelaskan, menerangkan, dan merangkum) 
3. C3 (penerapan) 
Merupakan proses yang kontinyu, dimulai dari siswa menyelesaikan 
suatu permasalahan menggunakan prosedur buku/standar yang sudah 
diketahui. (menghitung, membuktikan, dan melengkapi) 
4. C4 (Analisis) 
Merupakan memecahkan suatu permasalahan dengan memisahkan tiap-





bagian tersebut dan mencari bagaimanakah keterkaitan tersebut dapat 
menimbulkan permasalahan. (memilih, membedakan, dan membagi) 
5. C5 (mencipta) 
Mengarah pada proses kongnitif meletakan unsur-unsur secara 
bersamaan untuk mebentuk satu kesatuan yang  mengarahkan siswa 
untuk menghasilkan suatu produk baru dengan mengkordinasikan 
beberapa unsur menjadi bentuk atau pola yang berbeda dari sebelumnya. 
(merangkai, merancang,dan  mengatur) 
6. C6 (Evaluasi) 
Menentukan materi dan metode untuk tujuan tertentu. Berkaitan 
dengan penentuan secara kuantitatif atau tentang nilai materi atau metode 
untuk maksud memenuhi tolak ukur tertentu. (mengkritik, menilai, 
menafsirkan) 
2.2.3.2 Faktor yang mempengaruhi hasil Belajar 
Menurut Slameto (2010:54) Hasil belajar yang dicapai seorang 
peserta didik merupakan hasil interaksi antara berbagai faktor yang 
mempengaruhinya, baik dalam diri (faktor internal) maupun dari luar 
(faktor eksternal) individu. Pengenalan terhadap faktor-faktor yang 
mempengaruhi hasil belajar penting sekali artinya dalam rangka 
membantu peserta didik dalam mencapai hasil belajar yang optimal. 
 Hasil belajar yang dicapai peserta didik dipengaruhi oleh 3 faktor yaitu: 
1. Faktor dari dalam diri peserta didik (internal) meliputi 3 aspek yaitu 
aspek fisiologis (yang bersifat jasmaniah) dan aspek psikologis (bersifst 





Aspek fisiologis yaitu kondisi umum jasmani peserta 
didik.Yang termasuk di dalam aspek jasmani yaitu faktor kesehatan dan 
cacat tubuh. Hal ini sangat mempengaruhi semangat peserta didik 
dalam mengikuti pelajaran sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar. 
Aspek psikologis yaitu kondisi umum kejiwaan atau 
kerohaniahan, yang dapat mempengaruhi kuantitas dan kualitas hasil 
belajar peserta didik. Diantara faktor-faktor rohaniah peserta didik 
adalah tingkat kecerdasan atau intelegensi peserta didik, perhatian, 
sikap, minat, bakat, motivasi, kematangan dan kesiapan peserta didik. 
Faktor kelelahan ini meliputidua macam yaitu kelelahan jasmani 
dan kelelahan rohani (psikis). 
2. Faktor dari luar diri peserta didik (eksternal) yakni kondisi lingkungan 
di sekitar peserta didik. Lingkungan di sekitar peserta didik yaitu 
lingkungan sosial seperti keluarga, guru, para staf, administrasi dan 
teman-teman sekelas peserta didik. Dan juga lingkungan non esensial 
seperti rumah, sekolah, alat-alat belajar dan waktu belajar yang 
digunakan peserta didik. 
3. Faktor pendekatan belajar (approuch to learning), yakni jenis upaya 
belajar peserta didik yang meliputi strategi dan metode yang digunakan 
peserta didik untuk melakukan kegiatan pembelajran pada materi-
materi pelajaran. 
Adapun pendapat yang senada dikemukakan oleh Walisaman 





interaksi antara berbagai faktor yang memengaruhi, baik faktor internal 
maupun faktor eksternal. Secara perinci, uraian mengenai faktor internal 
dan eksternal, sebagai berikut:  
1. Faktor internal  
Faktor internal merupakan faktor yang bersumber dari dalam 
diri peserta didik, yang memengaruhi kemampuan belajarnya. Faktor 
internal ini meliputi: kecerdasan, monat dan perhatian, motivasi belajar, 
ketekunan, sikap, kebiasaan belajar, serta kondisi fisik dan kesehatan.  
2. Faktor eksternal  
Faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar diri 
peserta didik yang memengaruhi hasil belajar yaitu, keluarga, sekolah, 
dan masyarakat. Keluarga yang morat-marit keadaan ekonominya, 
pertengkaran suami istri, perhatian orang tua yang kurang terhadap 
nanknya, serta kebiasaan sehari-hari berperilaku yang kurang baik dari 
orang tua dalam kehidupan sehari-hari berpengaruh dalam hasil belajar 
peserta didik. 
Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil 
belajar dipengaruhi oleh faktor internal dan faktor eksternal, faktor internal 
berasal dari peserta didik, orang tua seharusnya ikut serta untuk 
meningkatkan hasil belajar pada peserta didik dengan cara mensuport dan 
selalu mengawasi pada saat belajar dirumah, sedangkan fakror eksternal 
berasal dari luar diri peserta didik, disini pendidik harus lebih kreatif 





membuat anak senang dan tidak jenuh pada proses pembelajaran yaitu 
dengan cara menggunakan media pembelajaran seperti media monopoli. 
2.2.3.3 Macam-macam Hasil Belajar 
Hasil belajar sebagaimana telah dijelaskan di atas meliputi 
pemahaman konsep (aspek kognitif), keterampilan proses (aspek 
psikomotor), dan sikap peserta didik (aspek apektif), untuk lebih jelasnya 
dapat dijelaskan sebagai berikut : 
Pemahaman konsep 
Pemahaman menurut Bloom (1979: 89), diartikan sebagai 
kemampuan untuk menerapkan arti dari materi atau bahan yang dipelajari. 
Pemahaman menurut Bloom ini adalah seberapa besar siswa mampu 
menerima, menyerap, dan memahami pelajaran yang diberikan oleh guru 
kepada siswa, atau sejauh mana siswa dapat memahami serta mengartikan 
apa yang ia baca, yang dilihat, yang dialami, atau yang ia rasakan berupa 
hasil penelitian atau observasi langsung yang ia lakukan. Maka dalam hasil 
belajar siswa akan terlihat keterampilan proses, sikap serta perilaku dalam 
mengikuti pembelajaran didalam kelasnya. 
Dari pernyataan menurut para ahli bahwa hasil belajar adalah suatu 
tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari materi di sekolah dan 
dinyatakan dalam skor yang diperoleh siswa dalam pembelajaran tertentu 
merupakan bahan perubahan perilaku setelah mengalami aktifitas 
pembelajaran baik itu dalam pengetahuan, afektif dan sikap siswa itu 





memperoleh suatu perubahan perilaku yang relatif dan bertujuan mencapai 
hasil belajar yang instruksional.  
Maka hasil belajar dalam penelitian ini adalah aspek kongnitif 
pengetahuan. hasil belajar merupakan suatu perubahan perilaku yang 
dihadapi setiap siswa dalam memperoleh suatu pembelajaran di sekolah, 
hasil belajar tidak berupa pengetahuan, afektif, dan sikap akan tetapi 
perilaku yang dapat menyesuaikan siswa dalam berbagai masalah dan 
mencari solusi dalam menyelesaikannya baik itu dalam perilaku dan 
perbuatan. 
Menurut Bloom, segala upaya yang menyangkut aktivitas otak 
adalah termasuk rana kongnitif.  Dalam penelitian ini diamati yaitu ranah 
kongnitif dimana diantaranya (C1) mengingat, (C2) memahami, (C3) 
menerapkan, (C4) menganalisi. Tingkat kongnitif adalah tingkat yang 
berkaitan dengan kemampuan otak dalam berpikir untuk mengembangkan 
kemampuan yang dimiliki. 
2.2.4 PembelajaranTematik di SD 
Model pembelajaran tematik adalah model pembelajaran yang 
terpadu yang menggunakan pendekatan tematik yang melibatkan 
beberapa mata pelajaran untuk memberikan pengalaman yang bermakna 
kepada siswa. Disebut “bermakna”, menurut rusman di karenakan dalam 
pembelajaran tematik, siswa akan memahami konsep-konsep yang 
mereka pelajari melalui pengalaman langsung yang menghubungkan 
dengan konsep lain yang telah dipahami. Jadi tematik itu adalah 





Tidak hanya itu, ahli lain mengemukakakn Fathorrohman, (2015: 
16) Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang menggabungkan 
beberapa mata pelajaran menjadi satu tema sehingga dapat memberikan 
pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa. Pembelajaran tematik 
menuntut kemampuan belajar peserta didik yang baik dalam kemampuan 
afektif, kognitif, dan psikomotorik. Pembelajaran adalah rangkaian 
peristiwa atau (events) yang mempengaruhi pembelajaran sehingga proses 
belajar dapat berlangsung dengan mudah, Menurut Gagne dan Brigga: 
1979 (dalam Majid, 2014: 141). Peneliti melihat ada keselarasan dari 
teori yang pertama dengan teori yang kedua ini. Dimana teori pertama 
menjelaskan bahwa tematik ialah gabungan dari beberapa muatan dengan 
tujuan mendidik peserta didik dalam mencapai hasil belajar. Sedangan 
teori kedua menjelaskan bahwa tematik ialah rangkaian peristiwa yang 
mempengaruhi proses belajar kearah yang lebih baik. 
Nurul Hidayah (2015: 15) pembelajaran tematik merupakan 
pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai kompetensi dari berbagai 
mata pelajaran ke dalam sebuah tema tertentu. Pembelajaran tematik 
integratif memiliki satu tema yang aktual dekat dengan dunia siswa dan 
ada dalam kehidupan sehari-hari. Tema ini menjadi satu pemersatu materi 
yang beragam dari beberapa mata pelajaran. Pembelajaran tematik utuh 
diartikan sebagai suatu proses pembelajaran yang mengelola serta 
mengintegrasikan materi dari beberapa mata pelajaran menjadi satu tema 
dan menjadi pembahasan yang menarik. Pembelajaran dapat diartikan 





perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi untuk mencapai tujuan 
pembelajaran dengan efektif dan efisien. 
Sependapat Nurul Hidayah (2015: 17), Mamat pembelajaran 
terpadu, dengan mengelola pembelajran yang mengintegrasikan materi 
dari berbagai mata pelajaran menjadi satu topik pembelajaran. 
Pembelajaran tematik merupakan suatu pendekatan dalam pembelajaran 
yang secara sengaja mengaitkan beberapa aspek baik dalam intra mata 
pelajaran maupun antar mata pelajaran. Dengan adanya pemaduan itu 
peserta didik akan memperoleh pengetahuan dan keterampilan secara 
utuh sehingga pembelajaran jadi bermakna bagi peserta didik. 
Bermaknanya artinya bahwa pembelajaran tematik peserta didik akan 
dapat memahami konsep-konsep yang mereka pelajari secara langsung 
dan nyata yang menghubungkan antar-konsep dalam intra maupun antar-
mata pelajaran, Menurut Majid (2014: 85). 
Dengan demikian pembelajaran tematik ialah pembelajaran yang 
menggabunggkan beberapa muatan pembelajaran kedalam satu 
pembahasan guna mencapai dan melahirkan proses belajar mengajar yang 
produktif dan efektif. Tematik juga ialah pembelajaran yang 
mengintegrasikan materi kedalam berbagai mata pelajaran. 
2.2.4.1 Tujuan Pembelajaran Tematik  
Model pembelajaran tematik memiliki sejumlah tujuan, salah satunya 





hubungan yang bermakna antara materi dalam pembelajaran dengan 
kehidupan sehari-hari  
a. Menumbuhkan moral dan sopan santun peserta didik 
b. Mengembangkan kompetensi peserta didik karena proses 
pembelajaran pada siswa (student center) agar materi yang dipelajari 
mudah dipahami. 
Siswa pada usia sekolah dasar mempunyai karakteristik senang 
bermain, sehingga pendekatan dalam pembelajaran tematik ini dapat 
menghubungkan berbagai bidang studi yang mencerminkan dunia nyata 
dan dalam rentan kemampuan dan perkembangan siswa (Majid, 2014: 87) 
Trianto, (2011: 158) pembelajaran tematik memiliki arti penting 
dalam kegiatan belajar mengajar. Adapun tujuan pembelajaran tematik 
yang menjadi alasan dasar antara lain:  
a. Dunia siswa merupakan dunia nyata  
b. Proses pemahaman siswa terhadap suatu peristiwa lebih terorganisasi 
c. Pembelajaran akan lebih bermakna  
d. Memberikan peluang untuk siswa mengembangkan kemampuan diri 
e. Memperkuat kemampuan yang diperoleh 
Kemendikbuk (2014: 16) Tujuan pembelajaran Tematik Terpadu 
adalah: 
1. Mudah memusatkan mata pembelajaran dalam tema yang sama 
2. Mempelajari pengetahuan dan mengembangkan berbagai kompetensi 





3. Memiliki pemahaman terhadap materi pelajaran yang lebih mendalam 
dan berkesan. 
4. Mengembangkan kompetensi berbahasa lebih baik dengan mengaitkan 
berbagai pelajaran lain dengan pengalaman pribadi siswa. 
5. Lebih bergairah belajar Karena mereka dapat berkomunikasi dalam 
situasi nyata seperti: bercerita, bertanya, menulis sekaligus mempelajari 
pelajaran yang lain. 
6. Lebih merasakan maafaat dan makna belajar karena materi yang 
disajikan dalam kontek tema yang jelas 
7. Guru dapat menghemat waktu, karena mata pelajaran yang disajikan 
secara terpadu dapat dipersiapkan sekaligus dan diberikan dalam dua 
atau tiga pertemuan bahkan lebih atau pengayaan 
8. Budi perkerti dan moral siswa dapat di tumbuh kembangkan dengan 
mengangkat sejumlah nilai budi perkerti sesuai dengan situasi dan 
kondisi. 
Dengan demikian tujuan pembelajaran tematik memiliki delapan 
item. Dari delapan item ini mencirikan bahwa tujuan pembelajaran tematik 
adalah untuk membantu dan melengkapi unsur-unsur yang terdapat pada 
tematik. Jika sebagian unsur dalam tematik tidak lengkap atau kurang, 
maka tujuan tematik dalam menciptakan pembelajaran yang efektif dan 





2.2.5 Pembelajaran Tematik SD dengan Boneka Jari Hewan 
Pembelajaran tematik di sekolah dasar sangat membantu peserta 
didik dalam membentuk pengalaman, keterampilan, dan sikap. Pastowo 
(2019: 15) Pembelajaran tematik memiliki karakteristik, antara lain:  
1. Pembelajaran berpusat pada siswa 
2. Memberikan pengalaman secara langsung bagi siswa 
3. Menekankan pembentukan pemahaman dan kebermaknaan 
4. Menyajikan konsep dari berbagai aspek 
5. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan 
  Peneliti menyimpulkan, karakteristik dalam pembelajaran tematik 
ini harus berpusat pada siswa. Misalnya dalam pembelajaran yang 
dipusatkan oleh guru terhadap materi yang disampaikan harus tertuju pada 
siswa. Setelah itu harus memberikan pengalaman, menekankan pemahaman 
yang bermakna, paham dengan semua konsep dan menggunakan prinsip 
belajar yang menyenangkan. 
  Andi Prastowo, (2014:100) sebagai suatu model pembelajaran, 
pembelajaran tematik memiliki karakteristik –karakteristik sebagai berikut: 
1. Adanya Efisiensi 
Efisiensi mengandung beberapa arti Kamus Besar Bahasa 
Indonesia Edisi Keempat menyebutkan yaitu: Ketepatan cara dalam 
menjalankan sesuatu (dengan tidak membuang waktu, tenaga, dan 







Model pembelajaran tematik juga menggunakan pendekatan 
kontekstual. Kontekstual disini secara istilah maknanya, berhubungan 
dengan situasi yang ada hubungannya dengan suatu kejadian. 
3.  Student Centered (Berpusat pada siswa) 
Guru tidak diperkenalkan memperlakukan siswa sebagai pihak 
yang pasif. Karena, dalam pembelajaran tematik guru hanya sebagai 
fasilitator dalam arti melakukan hal berikut ini : pertama memfasilitasi 
kegiatan belajar para siswa; kedua, memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk bertanya dan melayani pertanyaan mereka; ketiga, member 
ruang sepenuhnya agar mereka bisa berekspresi sesuai dengan tema 
pembelajaran; keempat, merangsang keingintahuan para siswa terhadap 
materi pelajaran yang diajarkan; kelima, member kesempatan kepada 
siswa untuk menjelaskan atau mengungkapkan pemahamanan mereka. 
4.  Memberikan Pengalaman Langsung (Autentik) 
Menyuguhkan pengalaman langsung disini maksudnya adalah 
para siswa dituntut mengalami dan mendalami materi secara langsung 
dengan diri mereka masing-masing. 
5. Pemisahan Mata Pelajaran yang Kabur 
Ketidak pemisahan antaramata pelajaran ini bukan berarti 
menghilangkan esensi mata pelajaran dan mengaburkan tujuan 
pembelajaran. 
6. Holistis 
Dalam pembelajaran berbasis kurikulum tematik, guru harus 






Guru dalam pembelajaran tematik tidak boleh kaku ketika 
mengadakan kegiatan belajar mengajar. 
8.  Hasil Pembelajaran Berkembangan Sesuai Minat dan Kebutuhan Siswa 
Maksudnya, yang di peroleh siswa dari kegiatan belajar adalah 
sesuatu yang memang sangat berguna bagi mereka, sangat dibutuhkan, 
sangat di gemari, serta sangat memenpengaruhi perkembangan 
intelektual dan kehidupan mereka. 
9. Kegiatan Belajarnya Sangat Relavan dengan Kebutuhan Siswa SD/MI 
Melalui pembelajaran tematik, proses mental anak akan bekerja 
secara aktif dalam menghubungkan informasi yang terpisah-pisah 
menjadi satu kesatuan yang utuh. 
10. Kegiatan yang Dipilih dari Minat dan Kebutuhan Siswa 
Pendekatan pembelajaran tematik bertolak dari suatu tema 
yang dipilih dan dikembangkan oleh guru bersama siswa dengan 
memperhatikan keterkaitannya dengan isi mata pembelajaran. 
Dari pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran tematik merupakan gabungan antara dua atau tiga mata 
pembelajaran yang menjadi tema sehingga mempermudah dalam proses 
penyampaian oleh guru dalam kegiatan belajar. Tujuan pembelajaran 
tematik itu sendiri adalah memudahkan siswa memahami materi 
pembelajaran yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari serta 
meningkatkan kreatifitas siswa dan mengembangkan kemampuan siswa 





Tujuan utama dari pembelajaran tematik berupa berbahasa pada 
Anak di lembaga pendidikan adalah untuk lebih menambah kosakata-
kosakata anak selain yang telah ia dapatkan dirumah atau dengan kata lain 
dapat disebut dengan bahasa ibu, dengan mengunakan cara maupun media 
pendukung agar anak mampu berkomunikasi dengan baik secara lisan 
maupun tulisan. Berhubungan dengan sifat anak yang mudah bosan, maka 
cara dan media yang dilakukan haruslah menggunakan cara dan media 
yang menarik bagi anak. Dengan cara dan media boneka jari hewan yang 
menarik akan membuat anak senang untuk mengikuti pembelajaran 
tematik sehingga pembelajaran dapat diserap anak secara maksimal. Untuk 
itu perlunya inovasi dan kreativitas dari tenaga pendidik untuk 
menciptakan media pendukung yang menarik bagi anak. 
Pada pembelajaran tema 7 subtema 2 terdiri atas 6 pembelajaran, 
namun peneliti mengambil pembelajaran 5, didalam pembelajaran tersebut 
terdapat dua mata pelajaran yakni Bahasa Indonesia dan matematika 
dengan menggunakan kompetensi dasar dan indikator sebagai berikut: 
Tema 7 : Benda Hewan dan Tanaman di Sekitarku 
Sub Tema 2 : Hewan di Sekitarku 
Pembelajaran : 5 
Alokasi Waktu : 1 x Pertemuan (5 x 35 menit) 
KOMPETENSI INTI (KI) 





KI 2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru  
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati mendengar, 
melihat, membaca dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 
yang dijumpainya di rumah, sekolah 
KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis 
dan sistematis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia 
KOMPETENSI DASAR (KD) & INDIKATOR 
      Bahasa Indonesia 
Kompetensi Dasar Indikator 
3.8.  Merinci ungkapan penyampaian 
terima kasih, permintaan maaf, 
tolong, dan pemberian pujian, 
ajakan, pemberitahuan, perintah, 
dan petunjuk kepada orang lain 
dengan menggunakan bahasa 
yang santun secara lisan dan 
tulisan yang dapat dibantu 
dengan kosakata bahasa daerah 
3.8.1 Mengidentifikasi hewan 
buas dan jinak 
berdasarkan teks cerita 
yang dibacakan 
 
4.8 Mempraktikkan ungkapan terima 
kassih, permintaan maaf, tolong, 
dan pemberian pujian dengan 
mnggunakan bahasa yang santun 
kada orang lain secara lisan dan 
tulis. 
4.8.1 Mengklasifikasi hewan 
buas dan jinak berdasarkan 




Kompetensi Dasar Indikator 
3.3 Membandingkan dua 
bilaangaan sampai dua angka 
3.3.1 Mengidentifikasi 






kumpulan benda konkret 
benda konkret 
 
4.3 Mengurutkan bilangan-bilangan 
sampai dua angka dari bilangan 
terbesar atau sebaliknya dengan 
menggunakan kumpulan benda-
benda konkret 
4.3.1 Menyelesaikan soal-soal 
perbandingan banyak benda 
 
 
 Materi: 1. Teks Deskriptif (Benda hewan dan tnaman di sekitarku) Jenis 
hewan bermacam-macam ada hewan buas dan ada hewan jinak. Hewan 
buas biasanya tidak bisa di pelihara sedangkan hewan jinak bisa 
dipelihara. Contoh hewan buas : ular,buaya, dan harimau. Sedangkan 
Hewan jinak contohnya : ikan,kupu-kupu dan ayam. 
2.3 Kerangka Berfikir  
Masalah-masalah yang terjadi dalam proses pembelajaran dapat 
membuat peserta didik merasa jenuh. Pengelolaan kelas yang dilakukan oleh 
pendidik harus mampu membuat peserta didik merasa nyaman berada di 
kelas. Selain itu peserta didik juga harus menjadi aktif saat di dalam kelas. 
Selain itu, khusus dalam aspek membaca, guru harus pintar-pintar memilih 
metode atau teknik untuk digunakan dalam proses pembelajaran agar tercapai 
kompetensi yang digunakan. Sehingga peserta didik tidak merasa bosan saat 
pembelajaran berlangsung, karena dalam aspek membaca sangat rentang 
sekali membuat peserta didik merasa jenuh dan mengantuk saat di dalam 
kelas. Hal-hal tersebut yang dapat menghambat peserta didik kurang 
menyukai pembelajaran yang berhubungan dengan aspek berbicara. 
Keterampilan bercerita dan menyimak merupakan keterampilan 





keterampilan berkomunikasi yang baik. Keterampilan berbicara dan 
menyimak mempunyai pengaruh terhadap keterampilan berbahasa lainnya 
seperti berkomunikasi, membaca dan menulis. Pembalajaran bahasa 
seringkali mengalami kendala yang menyebabkan siswa tidak termotivasi dan 
merasakan kejenuhan. Salah satu penyebabnya adalah penggunaan media 
pembelajaran yang kurang bervariasi. Sehingga membuat siswa tidak minat 
dan enggan mengikuti pembelajaran. Hal tersebut sangat berpengaruh 
terhadap menyimak yang di peroleh siswa. Untuk dapat mengatasi masalah 
tersebut dalam pembelajaran menyimak guru harus mempunyai strategi 
pembelajran yang dapat membuat siswa tertarik akan pelajaran menyimak itu 
sendiri. 
Dengan menerapkan kemapuan bercerita menggunakan media boneka 
jari hewan. Metode bercerita yaitu strategi yang diguna akan untuk mencapai 
tujuan yang diinginkan dalam pendidikan itu sendiri. Pembelajaran bertujuan 
untuk memunculkan keaktifan anak melalui pembelajaran yang secara 
langsung melibatkan anak untuk menceritakan sendiri pengalamannya dengan 
menggunakan media. Media boneka jari hewan tersebut diharapkan dapat 


































Pengembangan media boneka jari hewan untuk meningkatkan hasil belajar 
pada tema 7 subtema 2 siswa kelas 1 Sekolah Dasar 
Maronge 
Diatasi dengan 
Media boneka jari hewan dapat memperjelas penyajian 
pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan 
meningkatkan proses hasil belajar. Guru menceritakan 
tentang sebuah cerita dan anak memceritakan kembali 
apa yang di ceritan oleh guru. 
Kondisi yang diharapkan dalam indikator berikut:  
1. Guru mampu menyampaikan materi pembelajaran 
dengan baik 
2. Siswa diberikan motivasi agar memberanikan diri 
berbicara di depan 
3. Hasil belajar Siswa mengalami peningkatan 
maksimal.  
4. Media boneka jari hewan dapat menjadi media 




1. Siswa kurang percaya diri, takut, malu dan kesulitan bercerita di depan 
kelas. 
2. Masih menggunakan buku gambar untuk bercerita. 
3. Keterbatasan penggunaan media pembelajaran 







3.1 Media Pengembangan 
Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research 
and Development (R&D). Penelitian pengembangan adalah suatu proses 
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang 
sudah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan.  
Model prosedural yang digunakan mengacu pada tahap-tahap yang 
telah dikembangkan oleh Borg & Gall (Sari, 2015: 83),  yang terdiri atas 
sepuluh langkah yaitu:: 
1. Research and information collecting (Penelitian dan Pengumpulan Data) 
2. Planning (Perencanaan) 
3. Develop preliminary form of product (Pengembangan Draft Produk) 
4. Preliminary field testing (Uji coba Lapangan Awal) 
5. Main product revision (Merevisi Hasil Uji coba) 
6. Main field testing (Uji Coba Lapangan Utama) 
7. Operational product revision (Penyempurnaan produk hasil uji lapangan) 
8. Operationa field testing (Uji pelaksanaan Lapangan operasional/ 
Empiris) 
9. Final product revision (Penyempurnaan produk akhir) 







Adapun penelitian yang akan peneliti lakukan dalam penelitian 
pengembangan ini adalah menggunakan design yang di adaptasi dari design 









Gambar 3.1 Design Borg and Gall 
3.2 Prosedur Pengembangan 
Prosedur penelitian pengembangan media pembelajaran boneka jari 
hewan materi benda, hewan dan tanaman di sekitarku menggunakan model 
yang dikemukakan oleh Borg and Gall yaitu dengan model penelitian 
pengembangan R&D yang terdiri dari sepuluh tahapan. Berikut penjelasan 
langkah-langkah pengembangan dari tahapan menurut model Borg and Gall: 
1. Research and information collecting (Penelitian dan Pengumpulan Data) 
Tahap studi pendahuluan merupakan tahap awal untuk hal persiapan 
pengembangan dalam penelitian ini. Tahap ini terdiri dari studi 
pustaka/studi literatur dan observasi. Studi pustaka/ literatur dilakukan 




























pengembangan produk yang sesuai dengan kurikulum 2013. Sekolah yang 
dituju pada studi lapangan dalam penelitian ini adalah SDN 2 Maronge 
Kelas I. 
2. Planning (Perencanaan) 
Pada tahap perencanaan kegiatan yang dilakukan adalah 
menganalisis Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD), yang 
sesuai dengan produk yang akan dikembangkan. Analisis ini penting untuk 
menentukan pola keterkaitan KI dan KD yang dipilih pada suatu tema. 
Hasil dari analisis dijadikan sebagai dasar untuk analisis indikator 
pembelajaran hingga tujuan pembelajaran untuk mengembangkan produk. 
Perumusan tujuan pembelajaran ini dapat mempermudah peneliti dalam 
menentukan cakupan materi yang disampaikan, menentukan jenis 
penilaian yang digunakan, menyusun kisi-kisi penilaian, dan dapat 
menentukan ketercapaian kompetensi yang diambil. Adapun permasalahan 
yang timbul dalam pembelajaran yang dapat di identifikasi antara lain: 
➢ Hasil belajar siswa dalam pembelajaran yang rendah, terukur dari 
kurangnya penggunaan media. 
➢ Guru hanya berpatokan pada buku saja sehingga siswa tampak kurang 
tertarik saat melakukan pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan guru 
yang memiliki banyak tanggung jawab sehingga tidak memiliki waktu 





Permasalahan tersebut di atas dijadikan sebagai dasar dalam 
menentukan media boneka jari hewan yang dibutuhkan agar dalam 
penerapannya tepat dan efisien.  
3. Develop preliminary form of product (Pengembangan Draft Produk) 
Tahap pengembangan draft merupakan kegiatan penyusunan produk 
boneka jari hewan dengan tema 7 untuk meningkatkan hasil belajar  kelas 
I SDN 2 Maronge. Penyususnan produk awal media boneka jari hewan 
pembelajaran akan menghasilkan produk boneka jari hewan yang 
didalamnya mencakup: 
a. Boneka 
b. Bentuk tiruan hewan dan angka  
4. Preliminary field testing (Uji coba Lapangan Awal) 
Tahap uji coba lapangan merupakan kegiatan melakukan tahap 
validasi pada draft produk boneka jari hewan yang dikembangkan. Tahap 
validasi melibatkan dua dosen dan dua guru sebagai ahli materi maupun 
media. Validasi ini bertujuan untuk mendapatkan saran dan masukan dari 
dosen ahli, guru mengenai kebenaran isi dan format atau desain dari media 
boneka jari hewan yang dikembangkan.  
5. Main product revision (Merevisi Hasil Uji coba) 
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah merevisi produk 
yang sudah di kembangkan. Hasil penilaian yang berupa saran dan 





jari hewan di tahap selanjutnya. Hasil dari proses revisi yang layak dan 
siap di uji cobakan secara terbatas pada tahap uji coba lapangan utama. 
6. Main field testing ( Uji Coba Lapangan Utama) 
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah uji coba terbatas 
yang dilakukan pada siswa kelas II SDN 2 Maronge untuk melihat 
kepraktisan dari produk yang dikembangkan dalam skala terbatas (kecil). 
Hasil uji coba terbatas akan dijadikan sebagai dasar pelaksanaan dalam 
revisi untuk penyempurnaan produk hasil uji lapangan operasional/ 
empiris. 
7. Operational product revision (Penyempurnaan produk hasil uji lapangan) 
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah merevisi produk 
yang sudah di kembangkan. Hasil penilaian yang berupa saran dan 
masukan dari validator dijadikan pedoman dalam merevisi produk boneka 
jari hewan yang layak dan siap di uji cobakan dalam skala besar pada 
tahap uji coba lapangan utama. 
8. Operationa field testing (Uji pelaksanaan Lapangan operasional/Empiris) 
Pada tahap uji coba lapangan operasional/empiris ini bertujuan untuk 
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa kelas I SDN 2 Maronge. 
9. Final product revision (Penyempurnaan produk akhir) 
Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan berdasarkan hasil uji coba 
lapangan sebagai bentuk penyempurnaan produk yang dikembangkan 






10. Disemination and implementation (Diseminasi dan implementasi) 
Produk akhir pada penelitian ini berupa media boneka jari hewan 
yang telah melewati proses validasi oleh ahli, dan guru yang kemudian 
melalui uji coba skala terbatas serta uji coba skala luas yang kemudian 
dapat di implementasikan kepada siswa kelas I SDN 2 Maronge untuk 
meningkatkan hasil belajar. Namun karena keterbatasan waktu dan biaya 
yang dihadapi oleh peneliti maka tahapan ini tidak bisa dilakukan oleh 
peneliti, jadi media pembelajaran ini hanya terbatas di SDN 2 Maronge 
saja. 
3.3 Uji Coba Produk 
3.3.1 Desain Uji Coba 
Desain uji coba merupakan kegiatan pengembangan yang dilakukan 
secara individu. Kegiatan yang dilaksakan yaitu mulai melakukan 
observasi lapangan, membuat bahan ajar berintegrasi life skills dan 
menguji kelayakan produk dengan cara validasi oleh validator ahli. 
Dari penelitian terhadap produk yang dikembangkan peneliti yang 
dilakukan oleh para ahli, baik ahli media maupun ahli materi maka 
diperoleh produk akhir. Kemudian produk akhir tersebut akan dilakukan 
uji coba yang yang dilakukan dikelas I SDN 2 Maronge. Pada tema 7 
subtema 2. Hal tersebut dilakukan untuk menguji apakah ada peningkatan 
keterampilan berbicara melalui pengembangan produk media 






3.3.2 Subjek Uji coba 
Subjek uji coba adalah kepada siapa melakukan uji coba tersebut. 
Subjek uji coba lapangan utama siswa kelas  II SDN 2 Maronge dengan 
jumlah 10 orang dan uji coba lapangan operasional kelas I SDN 2 
Maronge. Hal ini dilakukan agar peneliti bisa mengetahui kelayakan, 
kepraktisan, dan keefektifan terhadap ketercapaian proses pembelajaran 
yang efektif setelah digunakan media permainan boneka jari hewan yang 
bertempat di SDN 2 Maronge. Penelitian ini dilaksanakan pada semester 2 
tahun ajaran 2020/2021 
3.4 Jenis Data 
Data yang yang diperoleh dalam penelitian pengembangan ini berupa 
kualitatif dan kuantitatif. 
a. Data Kualitatif  
Data kualitatif yaitu data yang berupa tanggapan dan saran dari ahli 
materi, ahli media,dan respon siswa. Data kualitatif ini diperoleh pada 
proses validasi produk dan digunakan sebagai pedoman untuk melakukan 
revisi produk yang dikembangkan. 
b. Data Kuantitatif 
Data kuantitatif yaitu data yang berupa skor penilaian dari produk 
yang dikembangkan, skor lembar validasi, penilaian siswa dan nilai tes 







3.5 Instrument Pengumpulan Data 
Instrumen pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini adalah 
teknik tes dan teknik non tes yang terdiri dari wawancara dan angket. 
3.5.1 Instrumen Tes 
Arikunto (Priatna 2008) tes adalah serangkaian pernyataan atau 
latihan atau alat lain yang digunakan untuk mengukur keterampilan, 
pengetahuan, kecerdasan, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh 
individu atau kelompok. Tes digunakan untuk mengukur proses 
pembelajaran dengan memberikan penilaian terhadap proses pembelajaran 
ataupun pekerjaan siswa sebagai hasil belajar yang mencerminkan tingkat 
penguasa materi siswa. Sedangkan menurut Endang Poerwanti dijelaskan 
bahwa tes sekumpulan tugas yang harus diselesaikan atau serangkaian soal 
yang harus dijawab siswa untuk mengukur tingkat pemahaman dan 
penguasaan cakupan materi yang dibutuhkan serta untuk memenuhi tujuan 
pengajaran tertentu. 
Metode tes dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur 
kemampuan dasar dan pencapaian atau hasil belajar. Tes diberikan kepada 
siswa secara individu untuk mengetahui kemampuan kognitif siswa dalam 
pembelajaran tematik melalui media boneka jari hewan. Adapun tes yang 
diberikan berupa soal uraian dengan jumlah 10 soal. Sedangkan untuk 
mengukur indikator soal tersebut peneliti menggunakan Taksonomi Bloom 














































daerah   
3.8.1 Mengidentifikasi 
hewan buas dan 
jinak berdasarkan 



































orang lain secara 
lisan dan tulis 
4.8.1 Mengklasifikasi 
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 4.3 Mengurutkan 
bilangan-bilangan 















istilah lebih dari, 








Jumlah soal 10 
 
3.5.2 Instrumen 
a. Lembar Observasi 
Observasi merupakan teknik pengumpulan data melalui 
pengamatan baik orang maupun objek lainnya. (Sugiyono, 2019: 203) 
mengemukakan bahwa teknik pengumpulan data dengan observasi ini 
digunakan bila penelitian berkenaan dengan perilaku manusia, proses 
kerja, gejala alam dan bila responden yang diamati tidak terlalu besar. 
Observasi dalam penelitian ini dilakukan oleh guru kelas I SDN 2 
Maronge untuk menilai proses pembelajaran yang dilakukan peneliti 
yang nantinya akan diberi masukan berupa saran dan kritikan sebagai 
perbaikan proses pembelajaran.  
b. Dokumentasi 
Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data dengan 
menggunakan dokumen. Dokumen merupakan catatan peristiwa yang 
sudah berlalu yang bentuknya tulisan, gambar, atau karya-karya 
monumental dari seseorang. Dokumentasi yang digunakan untuk 
memperoleh data disekolah dan identitas antara lain nama siswa dan 
daftar nilai siswa. Dokumentasi juga digunakan untuk pengambilan foto 







c. Lembar Angket 
Angket digunakan untuk mengumpulkan data tentang ketepatan 
komponen media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti, ketepatan 
rancangan atau desain media pembelajaran, serta ketepatan isi media 
pembelajaran apakah sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi 
dasar siswa kelas I Sekolah Dasar. Angket yang dibuat oleh peneliti 
bertujuan untuk mengetahui tanggapan dari ahli materi, ahli media, dan 
respon siswa mengenai kelayakan dan ketertarikan media yang telah 
dibuat oleh peneliti, sehingga diperoleh skor dari konten yang ada pada 
media tersebut untuk bahan pengembangan produk selanjutnya 
d. Lembar Angket validasi ahli materi  
Validasi materi diberikan pada satu dosen atau guru ahli materi. 
Hasil lembar validasi oleh dosen atau guru ahli materi digunakan untuk 
mengetahui kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan atau 
dirancang dalam mencapai kompetensi dasar dan indikator yang 
ditetapkan. Hal-hal yang divalidasi oleh ahli materi antara lain: 
kesesuaian indikator dengan kompetensi inti (KI) dan kompetensi dasar 
(KD), kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran. 
Langkah-langkah validasi materi adalah mendatangi para ahli 
materi, yaitu dosen dan guru kelas ahli materi yang ditunjuk sebagai 
validator diminta untuk menilai dan memberikan masukan baik 
kelebihan maupun kekurangan dari produk yang dikembangkan. 
Sehingga dapat diketahui kelemahan dan kekurangannya. Kelemahan 
yang sudah diidentifikasi tersebut kemudian direvisi dan dijadikan dasar 





bertugas memberikan penilaian dengan memberi tanda chek list (√) 
dalam materi yang disertakan dalam media boneka jari hewan. 
Kategori Skor  
Sangat Kurang 1 
Kurang 2 
Baik 3 
Sangat Baik 4 
(Sugiyono 2019:412) 
Tabel 3.2 Lembar angket validasi ahli materi 
No Aspek yang di nilai 
Nomor Pernyataan 
1 Materi yang disajikan dalam media 
permainan boneka jari hewan sesuai 
dengan Kompetensi Inti pada kurikulum 
2013 
1 
2 Materi yang di sajikandalam media 
permainan boneka jari hewan sesuai 
dengan kompetensi dasar pada 
kurikulum 2013 
2 
3 Materi yang di sajikan dalam media 
permainan boneka jari hewan sesuai 
dengan indikator  
3 
4 Materi yang disajikan dalam media 
permainan boneka jari hewan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran pada 
kurikulum 2013 
4 
5 Media yang di sajikan sesuai dengan 
tema 7 subtema 2 
5 
6 Materi yang disajikan dalam media 
permainan boneka jari hewan jelas dan 
mudah dipahami siswa 
6 
7 Kosakata yang digunakan siswa jelas 
dan komunikatif  
8 
8 Materi yang disajikan dalam bentuk 
boneka jari hewan dapat meningkatkan 
keterampilan berbicara siswa 
9 
9 Materi yang disajikan dalam media 
boneka jari hewan sudah mencakup 
tema 7 subtema 2 
10 
10 Media boneka jari hewan sudah layak 
untuk digunakan sebagai media 







e. Lembar Angket validasi ahli media  
Hal-hal yang divalidasi oleh ahli media pembelajaran antara lain: 
kesesuaian dan kebenaran materi/konsep, adanya kegiatan siswa untuk 
melakukan pemecahan masalah. Pengisian angket dengan memberikan 
tanda chek list (√) pada kolom yang sudah disediakan dengan kriteria 
penilaian dibawah ini. 
Kategori Skor  
Sangat Kurang 1 
Kurang 2 
Baik 3 
Sangat Baik 4 
(Sugiyono 2019:412) 













Kemenarikan media 1 
Media tidak rusak 2 
Kesesuaian media dengan materi 3 
Penggunaan bahasa mudah dipahami 6 
Kemudahan mengoperasikan media 8 
Media dapat menarik rasa ingin tahu 9 






Huruf  4,5 
Media mudah digunakan 7 
Jumlah 10 
 
f. Lembar Angket respon siswa 
Tabel 3.4 Lembar angket respon siswa 
No. Indikator Nomor 
Instrumen 
1.  Media boneka jari hewan ini sangat menarik 
sehingga memotivasi saya untuk belajar 
1 
2.  Tampilan boneka jari hewan ini dapat 
meningkatkan pengetahuan saya dalam belajar 
 
2 





karena gambarnya bagus, unik dan menarik 
4.  Saya senang belajar menggunakan media boneka 
jari hewan 
5 
5.  Bahasa yang digunakan dalam media boneka jari 
hewan mudah dipahami 
6 
6.  Materi yang disajikan dalam media boneka jari 
hewan mudah dipahami 
9 
7.  Tampilan media boneka jari hewan yang disajikan 
sangat jelas 
4 
8.  Media boneka jari hewan ini dapat saya gunakan 
untuk belajar sendiri diluar jam sekolah 
3 
9.  Media boneka jari hewan ini membuat saya lebih 
paham tentang materi pada tema 7 subtema 2 
10 





3.6 Teknik Analisis Data 
Data yang diperoleh dari penelitian ini dianalisis kemudian digunakan 
untuk merevisi media pembelajaran yang dikembangkan sehingga diperoleh 
media permainan boneka jari hewan yang layak sesuai dengan kriteria yang 
ditentukan yaitu valid, praktis dan efektif 
1. Analisis Kevalidan 
Rochmad (2012: 69) kevalidan suatu media permainan boneka jari 
hewan dapat merujuk pada dua hal, yaitu apakah media yang 
dikembangkan sesuai teoritiknya serta terdapat konsistensi internal pada 
setiap komponennya. Validitas media pembelajaran dikatakan valid 
apabila media pembelajaran dinyatakan layak digunakan dengan revisi 
atau tanpa revisi oleh validator. Suatu media pembelajaran dikatakan valid 
apabila skornya lebih dari 75, minimal 76. 










×  100% 
Keterangan: NV = Nilai uji validitas produk 
Untuk memperkuat data hasil penilain kelayakan, dikembangkan  
jenjang kualifikasi kriteria kelayakan  kriteria analisis nilai  rata- rata  yang 
digunakan  dalam tabel di bawah ini. 
Tabel 3.5 Kategori Kevalidan Produk 
interval skor Kriteria  kevalidan Keterangan 
0 <NV≤ 55 Tidak Valid Tidak sesuai 
55 <NV≤ 75 Cukup valid kurang sesuai 
75 <NV≤ 85 Valid cukup sesuai  
85 <NV≤ 100 Sangat Valid Sesuai 
Purwanto (dalam Septiyanti, 2017). 
2. Analisis Kepraktisan 
Rochmad (2012:70) mengemukakan bahwa suatu media 
pembelajaran dikatakan praktis jika praktisi atau ahli menyatakan bahwa 
media pembelajaran yang di kembangkan dapat diterapkan dilapangan. 
Suatu media pembelajaran dikatakan praktis apabila skornya adalah lebih 
dari 60 minimal 61. Data tentang respon siswa diperoleh dari angket siswa 
terhadap media  permainan boneka jari hewan yang dianalisis. Presentase 




 ×  100% 
Keterangan : 





Untuk memperkuat data hasil kelayakan adapun kreteria nilai 
analisis nilai rata-rata yang digunakan dalam tabel berikut : 
Tabel 3.6 Kriteria Angket Repon Siswa 
interval skor Kriteria kepraktisan 
0 <P≤ 20 Tidak Praktis 
20 <P≤ 40 Kurang Praktis 
40  <P≤ 60 Cukup Praktis 
60 <P≤ 80 Praktis 
80 <P≤ 100 Sangat Praktis 
Ridwan ( Septiyanti, 2017) 
Berdasarkan analisis kepraktisan di atas, media pembelajaran yang 
dihasilkan dikatakan praktis apabila hasil angket respon siswa memenuhi 
kriteria minimal cukup praktis. 
3. Analisis keefektifan Media 
Untuk mengetahui peningkatan keterampilan berbicara siswa yang 
dihitung melalui prestest dan posttest dapat dihitung dengan rumus N-
Gain, 
𝑛 − 𝑔𝑎𝑖𝑛
(% 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡) − (% 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑝𝑟𝑒𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡)
100 − % 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑝𝑟𝑒𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡
 
Untuk mengetahu besarnya peningkatan pada hasil keterampilan 
bebicara peserta didik digunakan persamaan nilai gain. Nilai gain 
diperoleh bersdasarkan perhitungan terhadap data keterampilan bebicara 
peserta didik dengan rumus gain yang kemudian diklasifikasikan dengan 
kriteria gain skor ternomalisasi menurut hake (Sari, 2018), disajikan pada 
tabel 3.10 
Tabel 3.7 Kriteria Gain Skor ternomalisasi 
Kriteria Peningkatan  Gain Skor Ternomalisasi 





g- \Sedang 0.7 > g ≥ 0,3 
g-Rendah g < 0,3 
      Hake (Sari, 2018). 
 
 
 
 
